


Почему мы стремимся 
победить в компьютер¬ 
ных играх? 

ХЭККЕРЫ. 

Кто и что поможет нам 
расколоть программу. 


+ тѵ. 

Проблемы подключе¬ 
ния к телевизору волну¬ 
ют многих. 



Это просто. 



Качество картинки 
становится подобным 
остро отточенному 
клинку. 


В Галактическую Конфедерацию входит более 
2000 планет, разбросанных по восьми галактикам. 
Ваша стратегия зависит от того, насколько вы 
готовы рисковать. Но путь пиратства, соблазня¬ 
ющий быстрым обогащением, обычно приводит к 
печальному финалу. Жизнь в межгалактическом 
пространстве —■ это вопрос баланса, где важно 
умение размышлять и принимать правильное ре¬ 
шение. 


ЛЭѴ5ТІСК 

сше 


















«Хорошая компьютерная игра в психологическом 
плат должна соотноситься с жизнью 
играющего, В ней должна грисутстышать 
эмоциональная динамика.» 

ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ 


Почему компьютерные иг¬ 
ры так увлекают нас? Почему 
во что бы то ни стало мы стре¬ 
мимся победить в них? Многие 
разработчики этих увлекатель¬ 
нейших соревнований утверж¬ 
дают, что хорошая игра просто 
захватывает. Но этим едва ли 
можно объяснить то, что даже 
взрослые люди становятся бук¬ 
вально пленниками компьютер¬ 
ных игр. 

Алексей Пажитнов, автор 
таких игр, как Тетрис, Велтрис 
и Фейсиз, говорит, что развле¬ 
кательные компьютерные про¬ 
граммы сочетют в себе 
искусство и психологический 
импульс. «Каждая игра должна 
развивать различные человече¬ 
ские возможности», — утверж¬ 
дает Пажитнов, научный 
сотрудник компьютерного цен¬ 
тра при Академии Наук, автог 
самых удачных компьютерно 
игр. 

ТЕТРИС (применимый в 
нескольких компьютерных сис¬ 
темах) вызывает на поединок 
рефлексы играющего, его про¬ 
странственное воображение. 
Цель обманчиво проста: мани¬ 
пулируя падающими геометри¬ 
ческими фигурами и их 
расположением, необходимо 
уложить ряд «кирпичей». Если 
не удаётся расположить их в 
том месте, где хотелось бы, то 
нижние ряды остаются незапол¬ 
ненными. Каждая такая неуда- 
ча приближает вас к 
проигрышу: постепенно стена 
незаполненных рядов поднима¬ 
ется всё выше, и когда она 
достигнет верхнего края уста¬ 


новленного поля, игра прекра¬ 
щается — вы потерпели пора¬ 
жение. 

Игра ВЕЛТРИС, разрабо¬ 
танная для различных компью¬ 
терных систем, также, как и 
ТЕТРИС, проверяет рефлексы 
и силу пространственного вооб¬ 
ражения, но она повышает 
ставку за счёт более сложного 
характера падения «кирпичей». 
Игра ФЕЙСИЗ тоже вызывает 
на соревнование память и на¬ 
блюдательность: из «кирпичей» 
здесь надо выложить человече¬ 
ское лицо. 

Пажитнов занялся констру¬ 
ированием игр, чтобы прове¬ 
рить возможности компьютеров 
нового поколения. Но посколь¬ 
ку его коллег увлекла уже на¬ 
чальная версия ТЕТРИСа, 
мор дой учёный занялся сами- 
м ундаментальными основа¬ 
ми игр. С тех пор он стремится 
воплотить свои идеи в трёх 
принципиальных целях конст¬ 
руирования, каждая из которых 
отражает разный уровень пси¬ 
хологического вызова. 

Физиология человека взаи¬ 
модействует, конечно же, с 
электронным компьютерным 
устройством. «Операционный 
уровень игры определяется её 
интерфейсом, используете ли 
вы клавиатуру, ручку управле¬ 
ния или «мышку», - отмечает 
Пажитнов. — «Вы должны учи¬ 
тывать скорость игры, сложно¬ 
сть задачи, как часто и 
насколько быстро необходимо 
нажимать на клавиши, как бы¬ 
стро приходится реагировать. 
Эти условия определяют харак¬ 


тер игры, её операционный 
уровень и результаты». 

Прогресс и достижения из¬ 
меряются на практическом 
уровне. «Мы постоянно сталки¬ 
ваемся с личными (краткосроч- 
ными) целями, которые 
должны быть достигнуты за оп¬ 
ределённый промежуток време¬ 
ни», — объясняет автор игры, 
приводя в качестве примера со¬ 
вершение покупок в магазине 
или необходимость прибыть к 
месту назначения. — «Разра¬ 
ботчик должен создать схему 
выбора для игроков на пути к 
решению задачи. Успех зависит 
от таких свойств характера, 
как упрямство или уступчи¬ 
вость, собранность или рассе¬ 
янность». Основная идея игры 
решается на стратегическом 
уровне. Именно здесь вы дол¬ 
жны выяснить, как добиться 
главной цели. 

Личная стратегическая 
цель самого Пажитного — до¬ 
стичь сбалансированного дизай¬ 
на игры. «В своі & творческом 
процессе я соизмеряю уровни 
игры.» — говорит он. — «Я 
рассматриваю их позже и вно¬ 
шу изменения уже по заверше¬ 
нии работы». В поисках идеи 
для игр он всегда учитывает их 
потенциальную психологиче¬ 
скую привлекательность и по 
этому поводу замечает: «Хоро¬ 
шая компьютерная игра в пси¬ 
хологическом плане должна 
соотноситься с жизнью играю¬ 
щего. В ней должна присутст- 
вовать эмоциональная 
динамика». В игре ТЕТРИС 
эмоциональная динамика выяв¬ 
ляется в упорядочении хаоти¬ 
ческого движения падающих 
форм, в ФЕЙСИЗ нас волнует 
феномен узнавания. Победа в 
игре — это одновременно и 
сладкое чувство самоутвержде¬ 
ния, и овладение новым навы¬ 
ком. 

По материалам журнала 
«ОМ!*!». 
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ХЭККЕРЫ 


«Орешек знания тверд, но все же 
Мы не привыкли отступать: 

Мам расколоть его поможет...» 


В самом деле, кто и что 
поможет нам расколоть про¬ 
грамму? Благородное ли это де¬ 
ло, докапываться до сути 
фирменных программ и вносить 
в них свои изменения? 

Чтобы на это ответить, да¬ 
вайте представим, что в мире 
не осталось ни одного хэккера. 
Никто больше не занимается 
коверканьем программ, каждый 
делает свое дело. Программи¬ 
сты сочиняют, пользователи 
покупают их интеллектуальный 
труд. Вы приходите в магазин, 
выбираете парочку полюбив¬ 
шихся вам программ и говори¬ 
те: «Заверните мне это и вот 
это, пожалуйста.» «Нет про¬ 
блем,»- — отвечают вам. — «С 
вас 60 долларов, рады будем 
вас обслужить. Впрочем, если 
у вас нет при себе валюты, 
можете заплатить рублями... по 
коммерческому курсу.» 

Растерянно похлопав по 
карманам, вы вспоминаете, что 
подобные программы есть у ва¬ 
шего друга. Захватив чистую 
дискету или магнитофонную 
пленку, вы спешите к нему. Но 
увы... программы упорно «не 
желают» переписываться. Неу¬ 
дача постигнет вас и в том слу¬ 
чае, если вы вставите чужую 
дискету в свой компьютер. Ди¬ 
скета «привязана» к определен- 
нной машине, владелец 
которого купил эту программу. 
Хуже того, фирма-изготовитель 
может закладывать в свою про¬ 
дукцию своеобразные «бомбы», 
— специальные злобные виру¬ 
сы, которые только и ждут сво¬ 
его часа, чтобы в случае 
несанкционированного исполь¬ 
зования программы сделать вам 
какую-нибудь пакость. Напри¬ 
мер, стереть всю информацию 
с «винчестера». 


Печальная перспектива. Но 
приходиться с этим считаться, 
т.к. труд программиста должен 
оплачиваться в соответствии с 
его интеллектуальными затра¬ 
тами. В развитых странах про¬ 
граммист - одна из самых 
высокооплачиваемых профес¬ 
сий. Ни один уважающий себя 
специалист меньше чем за со¬ 
рок долларов в час за компь¬ 
ютер не сядет. Поэтому и 
получается так, что стоимость 
программного обеспечения 
сравнима с ценой на сами ком¬ 
пьютеры. Вот почему подавля- 
ющее большинство 
пользующихся спросом про¬ 
грамм произведено на Западе. 

Хэккеров, или компьютер¬ 
ных пиратов, можно рассмат¬ 
ривать с различных точек 
зрения. С одной стороны, это 
действительно хулиганы, кото¬ 
рые нагло попирают права ча¬ 
стной собственности, снимают 
защиты фирменных программ, 
забираются по компьютерным 
сетям в секретные архивы, об¬ 
манывают банковские компью¬ 
теры и создают различные 
гадкие вирусы. 

С другой стороны, что бы 
мы без них делали? По подсче¬ 
там специалистов, до 90 про- 
центов программного 
обеспечения на Западе скопи¬ 
ровано пиратским способом. На 
территории бывшего СССР этот 
показатель достигает 95 про¬ 
центов! 

Так кто же такие хэккеры? 
Нехорошие люди, зубная боль 


для компьютерных фирм или 
славные парни, позволяющие 
нам без особых финансовых за¬ 
труднений пользоваться всем 
богатством мирового программ¬ 
ного обеспечения? Вопрос без 
ответа. 

Как правило, компьютер¬ 
ные пираты — программисты 
высочайшего класса. Обычный 
хэккер ведет двойную жизнь. 
С утра до обеда он трудится 
над созданием программ, может 
быть, даже, сочиняет защиту 
от таких же, как и он сам. Но 
вечером — превращается в 
разбойника, который с успехом 
раскалывает программные ро¬ 
гатки. 

Хэккерство — это своего 
рода хобби. Это еще и спорт, 
причём спорт азартный. Это 
вечное единоборство брони и 
снаряда. 

Вы сами можете себя по¬ 
пробовать на этом поприще. Не 
думайте, что вы делаете что-то 
неприличное. На ВАШЕМ ком¬ 
пьютере, с ВАШИМИ програм¬ 
мами, вы можете делать все, 
что заблагорассудится. Можно 
русифицировать англоязычную 
игру, добавить количество жиз¬ 
ней или сделать героя бессмер¬ 
тным. 

В дальнейшем мм планиру¬ 
ем познакомить вас с основами 
хэккерства, рассказать, как 
правильно обойти ловушки, 
расставленные создателями 
программы, дадим распечатку 
процедур, облегчающих работу 
пирата. Вы сможете узнать, что 
думают о хэккерах за рубежом 
и составить собственное мнение 
о том, кто же такие хэккеры. 


М. Разводовский 


«По настоящему безопасной можно считать 
лишь систему, которая выключена, замурована в 
бетонный корпус, заперта в помещении со свинцовыми 
стенами и охраняется вооружённым караулом, — но и 
в этом случае сомнения не оставляют меня». 

Программист Юджин X » Спаффард. 
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КОМПЬЮТЕР 

И 

ТЕЛЕВИЗОР 


Подключение компьютера к 
телевизору для многих вла¬ 
дельцев остается тайной за 
семью печатями. Задача этой 
рубрики — показать пользова¬ 
телю, каким образом можно до- 
биться нормального 
изображения на экране мони¬ 
тора. Если у вас есть паяльник, 
наш журнал и запас здравого 
смысла, то можете считать, что 
подключение уже почти состо¬ 
ялось. 

Не настраивайтесь заранее 
на лёгкую победу. Как показы¬ 
вает практика, такая операция 
требует значительных усилий. 
Так что запасайтесь терпением. 
Чудесно, если всё у вас пол¬ 
учится с первого захода, но, 
может быть, придётся некото¬ 
рое время повозиться. 

В одной статье невозможно 
описать сразу все схемы под¬ 
ключения, поэтому, для нача¬ 
ла, разберём подключение 
основных типов компьютеров к 
определённому классу телеви¬ 
зоров. 

Один из наиболее распро¬ 
странённых телевизионных 
приёмников — это «Кварц». 
Начнём с более старых моделей 
этой аппаратуры — «Кварц 
202» — «Кварц 208» 

(УПИМЦТ-59/61). Прежде, чем 
взяться за паяльник, попыта¬ 
емся понять, какой сигнал по¬ 
сылает компьютер по проводам 
к телевизору или монитору. 

Все персональные вычисли¬ 
тельные машины, как отечест¬ 
венного, так и зарубежного 
производства можно разделить 
на три категории по типу вы¬ 
ходящего сигнала: ВЧ, НЧ и 
КОВ выход. 


В том случае, когда пода¬ 
ется КОВ сигнал, вся инфор¬ 
мация, необходимая для 
построения изображения, выво¬ 
дится раздельно — каждый 
сигнал по своему проводу. Это: 

1. Сигнал синхронизации. 
Он синхронизирует работу ком¬ 
пьютера и телевизора и необ¬ 
ходим для того, чтобы 
картинка на экране была ус¬ 
тойчивой. 

2. Три сигнала цветности, 
так называемые КСВ (Кеб, 
Огееп, Віие — красный, зелё¬ 
ный, синий). Руководствуясь 
этими сигналами, телевизор 
строит цветное изображение. 
Напомним, что любой из от¬ 
тенков видимого спектра можно 
получить при сложении этих 
трёх основных цветов. 

3. Общий провод или ЗЕМ¬ 
ЛЯ. 

Итого — пять проводов, 
которые, в нашем случае, впа¬ 
иваются прямо в схему телеви¬ 
зора. 


СИНХРО 



Второй тип — НЧ (низко¬ 
частотный) сигнал. Тут сигна¬ 
лы КОВ и СИНХРО поступают 
на специальное устройство — 
кодер. Он зашифровывает по¬ 
ступающую информацию и 
формирует лишь один сигнал 
— ВИДЕО, который подается 
на видео вход телевизора. 



В некоторых случаях виде¬ 
осигнал может и не нести ин- 
формации о цветах, а 
формировать черно-белую кар¬ 
тинку. 

Третий тип — ВЧ (высо¬ 
кочастотный) сигнал. Здесь ин¬ 
формация, обработанная 
кодером, поступает ещё на одно 
устройство — модулятор, ко¬ 
торый может находиться как 
внутри компьютера, так и в 
виде отдельного блока. Сигнал 
модулятора по своей форме ни¬ 
чем не отличается от обычного 
телевизионного, и поэтому под¬ 
ключение в таком случае про¬ 
исходит просто через антенный 
вход. 



Пользователю остаётся 
только настроиться на тот ка¬ 
нал, в котором передаёт моду¬ 
лятор. 

Эти три способа подключе¬ 
ния расположены в порядке 
уменьшения сложности, но, 
чем проще подключение, тем 
хуже качество телевизионной 
картинки. 

«Цветность» машины не за¬ 
висит от введённой в неё про- 
граммы. Например, от 
«Микроши» или «РК-86» вы не 
получите ни одного цветного 
пятнышка. 

Ну а теперь давайте вплот¬ 
ную займёмся подключением. 
Определите, какой у вас ком¬ 
пьютер по типу вывода и где 
надо снимать сигналы. Обычно 
распайка разъёма ТѴ указана 
в паспорте. Возьмите штекер, 
соответствующий такому разъ¬ 
ёму, и припаяйте к нему пять 
проводов достаточной длины, 
если в комплекте нет уже го¬ 
тового кабеля. Еще раз пере¬ 
числим эти контакты: 

1. СИНХРО, 

2. К — красный цвет, 
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3. О — зелёный, 

4. В — синий, 

5. ЗЕМЛЯ. 

Кстати, на такой разъём 
может быть выведен и звук 
(шестым проводом), если ком¬ 
пьютер не оборудован встроен- 



рис. 1 

ннм динамиком. Даже если ди¬ 
намик и есть, то всё равно 
иногда имеет смысл отключить 
его, а звук подать на телеви¬ 
зор. Мало того, что вы улуч¬ 
шите качество звукового 
сопровождения к играм, у вас 
будет ещё и прекрасная воз¬ 
можность регулировать звуки 
при помощи телевизионных ру¬ 
кояток «Громкость» и «Тембр». 

Теперь самое время вклю¬ 
чить паяльник, вооружиться 
отвёрткой и вскрыть заднюю 
крышку телевизора марки 
«Кварц 202-208». С левой сто¬ 
роны вашему взору явится 
большая печатная плата во всю 
высоту корпуса. Это — блок 
обработки сигнала. Его номер 
— А1. Припаяйте провод СИН¬ 
ХРО к контрольной точке Х26 
по рис. 1, а ЗЕМЛЯ — по рис. 
1. Чем нибудь острым разорви¬ 
те (процарапайте) дорожку в 
месте указанном на рис. 2. Та¬ 
кое вмешательство полностью 
отключит телевизионный при¬ 
ёмник от экрана и теле помехи 
не смогут вам мешать. 

Конечно, когда вам захо¬ 
чется посмотреть телевизор, 
придётся восстанавливать эту 
дорожку. Для этого к двум кон¬ 


цам разорванной дорожки стоит 
припаять ещё два провода и 
поставить на них простейший 
выключатель. Замкнул провода 
— работает телевизор, разо¬ 
мкнул — компьютер. 

Теперь включите вашу си- 



рис. 2 


стему. Экран должен светиться 
ровным белым светом. Если это 
так, то по рисунку 1 припаяйте 
к разъёму XI 8.2 провода К.СВ. 
Распространённая ошибка — 
перепутать цвета. Это вы пой¬ 
мете, когда в компьютерной иг¬ 
ре море будет красным, а небо 
— еще какого-нибудь невооб¬ 
разимого цвета. Попробуйте 
подключить цвета в другом по¬ 
рядке. В конце концов вы добь¬ 
ётесь правильной цветовой 
передачи. 

Звуковой сигнал следует 
подавать на контрольную точку 
28 (рис. 3). Если при таком 
подключении изображение всё 
равно остается некачествен¬ 


ным,‘пишите, и мы утолим ва¬ 
ши печали. 

А теперь сделайте так, что¬ 
бы пучки проводов не торчали 
в разные стороны, а связь осу¬ 
ществлялась бы при помощи 
изящного кабеля. 



Считаем своим долгом на¬ 
помнить, что, хотя все упоми¬ 
наемые сигналы имеют 
напряжение не больше 12 V, 
не стоит забывать о технике 
безопасности и залезать во 
включенный открытый телеви¬ 
зор. 

Тех же читателей, которые 
имеют другие модели телевизо¬ 
ров, мы можем только поздра¬ 
вить с тем, что они добрались 
до конца этой статьи. Может 
быть, поняв принципы подклю¬ 
чения, им и не придётся дожи¬ 
даться номера с описанием их 
приёмника, а они сами смогут 
решить возникшие у них про¬ 
блемы. 



В следующем номере нашего журнала мы начи¬ 
наем подробный курс программирования на языке 
Бейсик для компьютеров, совместимых с 2Х 
Зрестип. 

В дальнейшем мы планируем познакомить вас с 
расширенными вариантами языка — Веіа Вазіс, 
МедаЬазіс, пакетом для создания мультипликации 
Ьазег Вазіс; рассказать о вариантах Бейсика для ком¬ 
пьютеров других модификаций, о прочих языках про¬ 
граммирования, Ассемблере и многом другом. 
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Русификация 
2Х ЗресЦшп. 


Любой человек, имеющий 
компьютер, не может долго ус¬ 
тоять перед искушением попро- 
бовать себя в 
программировании. Но тут пе¬ 
ред ним возникает историче¬ 
ское препятствие. В то время, 
как большинство стран-произ- 
водителей вычислительной тех¬ 
ники используют латинский 
алфавит, отечественные компь¬ 
ютеры работают на кириллице. 
Разумеется, было бы неспра¬ 
ведливо требовать от разработ¬ 
чиков Зіпсіаіг 2Х Зресігиш 
вложения в ПЗУ ещё и русско¬ 
го символьного набора. 

Конечно, существуют мно¬ 
гочисленные версии русифици¬ 
рованной базовой модели. 
Широко распространены «Дель¬ 
та», «Спектр» и другие 2Х-со¬ 
вместимые модели, где в ПЗУ 
встроены латинский и русский 
символьные наборы. По, как 
правило, в таких машинах на¬ 
рушены требования программ¬ 
ной совместимости. 

Всегда найдется такая 
«хитрая» программа, которая 
или просто «не пойдёт», или, 
проверив компьютер и обнару¬ 
жив хоть малейшее несоответ¬ 
ствие с базовой моделью, 
немедленно сбросится. 

Так что же остается делать 
пользователю 2Х Бресігит? 
Изучать иностранные языки? 
Вовсе не обязательно. Этот 
компьютер очень «дружествен¬ 
ный» и позволяет вам приме¬ 
нять любые алфавиты, вплоть 
до вавилонской клинописи. 

Образцы символов по стан¬ 
дарту А8СІІ (Ашегісап Зіапбагі 
Соёе) хранятся в постоянной 
памяти и расположены с адреса 
15616. Их длина — 768 байт 
(96 символов по 8 байт каж¬ 


дый). Поменять написание этих 
символов, т.е. оперативно из¬ 
менить ПЗУ, мы не в силах. 
Существует ещё, так называе¬ 
мая, графика пользователя (21 
символ), находящаяся в опера¬ 
тивной памяти, но для русского 
алфавита этого явно маловато. 

Если не принимать во вни¬ 
мание буквы с одинаковым на¬ 
писанием, как А или Р, а в 
графике пользователя разме¬ 
стить символы, подобные Ю, 
Щ, Я, всё равно будет очень 
неудобно постоянно входить в 
графический режим при вводе 
русского текста. 

Более простым выходом яв¬ 
ляется смена всего символьного 
набора. Для этого существует 
три способа: 

1. Нарисовать символьный 
набор на бумаге, используя 
матрицу 8 на 8 точек. При этом 
оставляется хотя бы по одному 
свободному ряду точек справа 
(слева) и сверху (снизу), чтобы 
символы в тексте не сливались. 
Затем надо перевести символы 
в коды конструкцией РАТА - 
ЕЕАО. Подробнее о кодировке 
символов говорится в руковод¬ 
стве по эксплуатации. Про¬ 
грамма может выглядеть так: 

10 СЬЕАЕ 39999: РОЕ Р=1 
ТО 768 

20 КЕАБ N : РОКЕ 
39999+Р.И : ИЕХТ Р 

30 РАТА . 

Эта программа переведёт 
символьный набор из строк 
ОАТА в оперативную память с 
адреса 40000. Можно взять и 
любой другой адрес. В строках 
ОАТА должно находиться 768 
двоичных (через ВШ) или де¬ 
сятичных чисел, описывающих 
ваш набор. Выгрузить его на 
ленту можно командой: 


8АѴЕ "имя" СОРЕ 40000,768 

2. Создать файл символь¬ 
ного набора при помощи редак¬ 
тора шрифтов. Например, 
графический редактор «АЕТ- 
БТІЮІО» даёт отличную воз¬ 
можность создавать и 
редактировать шрифты. 

3. Использовать готовый 
набор шрифтов, «вытащенных» 
из фирменных программ. 

Теперь загружайте запи¬ 
санный на ленту набор симво¬ 
лов по любому, удобному для 
вас адресу. Не забудьте коман¬ 
дой СЬЕАЕ выставить систем¬ 
ную переменную ЕАМТОР, 
разделяющую программу на 
Бейсике и область кодов, чтобы 
новый шрифт не был испорчен. 
Например: 

10 СЬЕАЕ 39999 
20 ШАБ ССШЕ 40000 
Теперь переключите компь¬ 
ютер на работу с новым шриф¬ 
том. Для этого есть две ячейки, 
содержимое которых указывает 
на начало символьного набора. 
В них содержится двухбайтное 
число, которое на 256 меньше, 
чем адрес начала символов. В 
первоначальном состоянии в 
них находятся числа: 

23606 — 0 

23607 — 60 
Проверим: 

60*256+0=15360 
15360+256=15616 

т.е. адрес символьного на¬ 
бора ПЗУ. Рассчитаем содержи¬ 
мое ячеек для нового набора: 
40000-256=39744 
Это — адрес, на который 
должны указывать ячейки. 
39744 / 256 = 155.25 
отбросив дробную часть, 
получаем 155, т.е. содержимое 
ячейки 23607. 

39744 - 155 * 256 = 64 
содержимое ячейки 23606. 
Теперь выполните: 

РОКЕ 23606,64 
РОКЕ 23607,155 
Если вы все сделали пра¬ 
вильно, компьютер полностью 
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переключится на новый шрифт. 
Для возвращения к стандартно¬ 
му шрифту введите в эти ячей¬ 
ки прежние значения. 

Удобство этого метода в 
том, что вы можете использо¬ 
вать шрифт любой конфигура¬ 
ции. В оперативной памяти 
может находиться одновремен¬ 
но несколько шрифтов, которые 
вы сможете включать по необ¬ 
ходимости. Если вы хотите со¬ 
здать двуязычную программу, 
например, словарь, используя 
лишь один символьный набор, 


чтобы избежать постоянных пе¬ 
реключений, можно пожертво¬ 
вать прописными символами и 
создать двуязычный набор по 
стандарту КОИ-7, т.е. на месте 
прописных букв — прописные 
латинские, а на месте строчных 
— прописные русские. 

Кроме того, в символьном 
наборе можно зашифровать 
элементы небольшой картинки, 
а в программе сделать пере¬ 
ключение на начало элементов 
такой картинки, «нарисовать» 
ее при помощи операторов 

Таблица русификации 


РКШТ и АТ, а затем вернуться 
обратно в используемый 
шрифт. 

Во время составления сво¬ 
его алфавита вы вольны при¬ 
сваивать любой клавише 
значение любого символа, но, 
всё же, русифицируя свой ком¬ 
пьютер, чтобы избежать пута- 
ницы, советуем 

придерживаться объединения 
стандартов А8СІІ и КОИ-7. 


М. Разводовски 


В 

С 

пробел 

пробел 



A. код символа 

B. символ по стандарту А8СИ 

C. рекомендуемый символ 
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Начинает работу Клуб Любителей Имитаторов Полёта. 

С согласия редакции журнала .Ю5НІІА 5 наш клуб получает название «ѴѴІМС СОММАМЭЕК». 

Клуб ориентируется на пользователей ІВМ РС, не оставляя в стороне и владельцев менее 
мощных компьютеров класса «Ноте». 

Клуб собирает информацию, касающуюся управления, тонкостей взлёта и посадки для 
различных игр-имитаторов, тактики и стратегии действий в бою. Особый интерес представляет 
информация об условиях выполнения конкретных миссий в различных играх. 

Клуб будет благодарен за помощь в поиске программ: «иЕТРІСНТЕК», «ѴѴІМС СОММАМОЕК 
— 5ЕСКЕТ МІ55ІОМ5», «СІІМ5НІР», «СІІ N541 Р-2000», «ТНЕ 5ЕСКЕТ ѴѴЕАРОМ ОР ШРТНАМ5А», 
«А-10. ТАМК КІІ.І.ЕК», «ТІІКМ & ВІІКМ». 

Клуб предлагает на обмен программы: «Р-19», «Р-15», «Р-29», «Р-117», «511-25», «І_НХ», 
«ВАТТІ-Е ОР ВШТАІМ», «ѴѴІМС СОММАМОЕК». 
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БИТЕ 


Вы начинаете свою деловую и боевую га¬ 
лактическую карьеру. Для начала вы распола¬ 
гаете кораблём КОБРА-МК 3 и суммой в 100 
кредов. Корабль заправлен топливом, достаточ¬ 
ным для гиперперехода на 7 
световых лет и вооружен тре¬ 
мя самонаводящимися ракета¬ 
ми, а также импульсным 
лазером в носовом отсеке. В 
исходном состоянии вы при¬ 
швартованы на орбите плане¬ 
ты ІАѴЕ. 

КОБРА-МК 3 — наилуч¬ 
ший из транспортно-боевых 
кораблей среднего радиуса 
действия и средней грузоподъ¬ 
ёмности. Это идеальный ко¬ 
рабль для начинающих 
космических бизнесменов и 
бойцов. 

Корабль высокоманеврен¬ 
ный, хорошо держит курс на 
гиперпереходах. Он имеет эф¬ 
фективную систему защитных 
полей, питающуюся от четы¬ 
рёх энергетических блоков. 

Пилотские лицензии выдают¬ 
ся только на планете ІЛѴЕ, 
поэтому это исключительное 
место, где можно тренироваться в стыковке и 
расстыковке с орбитальной станцией. Восполь¬ 
зуйтесь этой возможностью. 

Грузовой отсек корабля может содержать до 
двадцати однотонных контейнеров. Этот объем 
можно увеличить за счёт дополнительного гру¬ 
зового отсека, что не сказывается на маневрен¬ 
ности корабля. Контейнеры прикреплены 
магнитными захватами к грузовым кронштей- 
нам. 

Начало работы. 

После завершения загрузки вы увидите вра¬ 
щающийся космический корабль. Это — КОБ¬ 
РА-МК 3, идентичная вашей. Нажмите клавишу 
БРАСЕ для перехода на вторую страницу. С 
этого момента начинается игра, а на экране 
появляется информация о текущем состоянии. 

Работа с кассетой. 

Пока вы находитесь в пристыкованном к 
космической станции состоянии, вы можете за¬ 
писать свое положение на ленту. Нажмите 
БѴМВОЬ 8НІРТ. Появится меню: 

1. Загрузить ситуацию отложенной игры. 

2. Записать игру на ленту. 

3. Выход. 


Страница состояния игры: 

На этой странице вверху изображается имя 
командира. Далее следует информация: 

РКЕБЕИТ 8Ѵ8ТЕМ — планетарная система, 
в которой вы находитесь. 

НУРЕК8РАСЕ 8У8ТЕМ 
— указывает, на какую сис¬ 
тему в данный момент на- 
строена система 
гиперперехода. 

РІІЕЬ: 3.5 ІЛСНТ УЕАК8 
•— топливо на 3.5 световых 
года. 

СА8Н: 100 СК — наличие 
средств — 100 кредов. 

ЬЕСАЬ 8ТАТТГ8 — ваш 
правовой статус. В нормаль¬ 
ном состоянии он СЦЕАМ, (с 
чистой совестью), но по мере 
совершения правонарушений 
он может меняться до 
ОРРЕИОЕК. (преступник) и 
даже до РІГСІТІѴЕ (рециди¬ 
вист). В последнем случае вы 
можете быть атакованы пол¬ 
ицейскими кораблями. 

КАТШС — здесь изобра¬ 
жается ваш боевой уровень. 
НАКМЦЕ88 — низшая сту¬ 
пень, обозначает полную вашу безвредность для 
кого-либо. По мере накопления боевого опыта 
ваш рейтинг будет меняться. 

Боевой рейтинг. 

Для того, чтобы стать бойцом класса ЕІЛТЕ, 
вы должны проявить высокое искусство и огром¬ 
ное терпение. Только с накоплением материаль¬ 
ных средств в результате квалифицированных 
торговых операций вы сможете приобрести до¬ 
полнительное вооружение и оборудование: луче¬ 
вой лазер, дополнительные ракеты, 
энергетические бомбы, межгалактический гипер¬ 
привод, стыковочный компьютер и т.д. Ваш бо¬ 
евой рейтинг начинается с НАКМІЛ288 и далее 
МОБТЬѴ НАКМЬЕЗЗ, РООЕ, АѴЕКАСЕ, АВОѴЕ 
АѴЕК.АСЕ, СОМРЕТЕЫТ, ОАМСЕКОИБ, 
ПЕАОЬУ, и, наконец, ЕІЛТЕ. 

Ваши победы будут автоматически фиксиро¬ 
ваться и передаваться в Галактический феде¬ 
ральный центр. Пропорционально будет 
меняться и ваш рейтинг. 

Управляйте кораблём аккуратно, действуйте 
мудро. Помните, что другие пилоты могут уве¬ 
личить свой рейтинг нападением на торговые 
корабли или на полицейские корабли класса 
ѴІРЕЕ (гадюка). Если вы сами применяете та- 
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кую тактику, или начнете торговлю запрещён¬ 
ным товаром, то ваш рейтинг будет расти, но 
при этом будет 
изменяться и пра¬ 
вовой статус. Вы 
можете стать вра¬ 
гом N 1, и не со¬ 
мневайтесь: вас 
не оставят в по¬ 
кое. 

Навигация. 

В Галактиче¬ 
скую конфедера- 
цию входят 
обитатели более 
чем 2000 планет, 
разбросанных по 
восьми галакти¬ 
кам. Политиче¬ 
ская власть на 
планете — это 
важный фактор, 
который должен 
учитываться при 
навигации, по¬ 
скольку многие 
планеты находят¬ 
ся в состоянии 
анархии и посе¬ 
щать их на плохо 
вооруженном корабле было бы опасно. Важным, 
также, является экономический профиль плане¬ 
ты. 

Ваша стратегия Ьудет зависеть от ваших 
целей и задач, от того, насколько вы готовы 
рисковать. Чем больше вы рискуете, путешест¬ 
вуя на плохо вооружённом корабле к опасным 
планетам или торгуя запрещенным товаром, тем 
быстрее вы зарабатываете средства и оснащаете 
свой корабль, но тем быстрее и погибаете. Вско¬ 
ре вы поймёте, что жизнь в межгалактическом 
пространстве — это вопрос баланса, а путь 
пиратства, ведущий к быстрому обогащению и 
повышению рейтинга, также быстро приводит к 
печальному финалу. 

В этой игре от вас, конечно, потребуются и 
способности бойца, но это не основное. Умение 
размышлять и принимать правильное решение 
здесь важно не менее. 

Управление кораблём. 

Клавиша «I» — карта галактики. При на¬ 

жатии этой клавиши на экране появляются все 
обитаемые планетные системы галактики. Здесь 
же обозначены и ваши координаты. Управляя 


курсором, вы можете посмотреть данные на эти 
системы в поисках выгодной торговой операции: 

«8» — вверх, 
«X» — вниз, 

ѵ «Ы» — нале¬ 
во, 

«М» — на¬ 

право. 

Клавиша «Р» 
— данные на пла¬ 
нетные системы. 
Нажатием кла¬ 
виш вызывается 
информация по 
какой-либо пла¬ 
нете. Имейте вви- 
д у , что 

галактическая ад¬ 
министрация не 
несёт ответствен¬ 
ности за точность 
предлагаемой ин¬ 
формации, но 
опытный бизнес¬ 
мен сам разраба- 
тывает себе 
критерии ее ис¬ 
пользования. Не 
стремитесь избе- 
гать планет с 
коммунистическ 
им строем — на них тоже есть что купить. 

Пример информации : 

ОІ8ТА14СЕ: 3.6 ЬІОНТ ѴЕАК8 — расстояние 
до системы 3.6 световых лет. 

ЕСОИОМѴ: АѴЕКРСЕ АСКІСШЛЧШЕ — 
экономика: среднеразвитая, аграрная. 

.РОРШАТКЖ: 4.1 ВІІХКЖ — население 4.1 
млрд. 

ТЕСН ЬЕѴЕЬ: 8 — технологический уровень. 

СК088 РКООІІСТКЖ: 13120 МСК — сово¬ 
купный общественный продукт 13120 млн. кре- 
дов. 

АѴЕКАСЕ КАОШ8: 6155 КМ — средний 
радиус. 

Ниже приводится краткий комментарий по 
основным особенностям планеты. 

Теперь вновь нажмите клавишу «Ь и вызо¬ 
вите карту галактики. Малый курсор (крестик) 
указывает на ту планету, на которую вы на¬ 
страиваетесь. Большой курсор показывает, ваше 
местоположение. Окружность около него пока¬ 
зывает, куда вы сможете совершить гиперпере¬ 
ход с имеющимся у вас запасом топлива. 



Заход на стыковку со станцией КОРИОЛИС на орбите планеты 
кееііі. Состояние переднего и заднего защитных силовых полей 
(РОВЕ-5НІЕШ и АП-ЗНІЕЮ) — отличное, топлива ( Р1}Е1 .) доста¬ 
точно, температура лазера и кабины (САВІЫ ТЕМР и 1^5ЕК 
ТЕМР) минимальна, высота над планетой (АІТІТІЮЕ) — доста¬ 
точная, в наличии 4 ракеты (МІ55ИЕ5), скорость (5РЕЕО) сбро¬ 
шена до минимума, указатели рулей поворотов (КОИ и 
ѲІѴЕ-СиМВ) в нейтральном положении, энергетические отсеки 
(1 -4) заполнены. 
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Клавиша «В» — возврат малого курсора к 

большому. 

Клавиша «О» — вызов локальной карты. 

Это карта, показывающая подробное расположе¬ 
ние планетных систем, ближайших к месту ва¬ 
шей стыковки. Поскольку КОБРА-МК 3 имеет 
топлива для пе¬ 
рехода не более, 
чем на 7 свето¬ 
вых лет, дель пе- 
релёта надо 
выбирать очень 
тщательно. Про¬ 
веряйте себя, ис- 
пользуя 
предлагаемую ин- 
формацию на 
звёздные систе¬ 
мы. Если курсор 
выйдет за пред¬ 
елы экрана, вер- 
н и т е его 
клавишей «В». 

Клавиша «О» 
показывает, на¬ 
сколько далеко 
находится систе¬ 
ма, ближайшая к 
малому курсору. 


Орбитальные станции. 

Каждая из обитаемых планет имеет на ор¬ 
бите несколько больших станций типа КОРИО¬ 
ЛИС. Эти станции являются нейтральной 
территорией, которая управляется одновременно 
Галактическим центром развития и администра¬ 
цией планеты. В последние годы появились но¬ 
вые станции в форме додекаэдра, поэтому их 
называют ДО ДО. 

Все орбитальные станции имеют мощные за¬ 
щитные поля, предохраняющие от атак пиратов 
и неквалифицированной стыковки, а также флот 
полицейских кораблей типа ѴІРЕК. Дозаправка 
прибывающих торговых кораблей, а также их 
погрузка и разгрузка производятся на этих стан¬ 
циях. Каждая станция имеет диаметр приблизи¬ 
тельно 1 км и может принимать одновременно 
до 2000 кораблей. 

Отход от орбитальной станции. 

Эта операция производится клавишей «1». 
После этого корабль в течение 10 сек. проходит 
тоннель в защитных полях станции. КОБРА-МК 


3 — высокоманевренный корабль и он требует 
от пилота наличия определенной практики. 

Клавиши управления кораблем: 

«Ы» — вращение против часовой стрелки. 

«М» — вращение' по часовой стрелке. 

«X» — вверх. 

«8» — вниз. 

8РАСЕ — 
увеличить скоро¬ 
сть. 

8 V М В О Ь 
8НІРТ — умень¬ 
шить скорость. 

При выпол¬ 
нении маневров 
пользуйтесь ком¬ 
пасом, который 
расположен на 
приборном дисп¬ 
лее. Это окруж¬ 
ность в правом 
верхнем углу 
дисплея. Внутри 
имеется светлая 
точка, она ука¬ 
зывает положе- 
ние вашего 
корабля относи¬ 
тельно станции. 
Когда точка чёт¬ 
кая и находится 
в центре окружности, космическая станция точ¬ 
но перед вами. Если точка нечёткая, то станция 
позади вас. 

Вы будете встречаться здесь с другими ко¬ 
раблями. Никто не нападет на вас, так как вы 
находитесь под защитой станции. Если же вы 
откроете пальбу, то будете отвечать в полной 
мере. 

Приборная панель. 

В центре панели имеется дисплей в форме 
эллипса. Это — экран радара. Он показывает 
трехмерное изображение того, что находится в 
непосредственной близости от вашего корабля. 
Поле зрения сделано так, как будто наблюдатель 
находится сзади и сверху от вашего корабля. 

Слева и справа от эллипса находятся две 
окружности. Справа — компас, слева распола¬ 
гается индикатор безопасности. Зеленый цвет 
индикатора говорит о том, что никакой опасно¬ 
сти для вас нет, желтый указывает на возмож¬ 
ную, а красный — на реальную опасность. 
Мигающий красный означает критическое состо- 



Карга окрестностей. Корабль находится на орбите планеты Оію, 
системе гиперперехода настроена на планету Іееяіі. Большая ок¬ 
ружность ограничивает радиус возможного перелёта. 
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яние: к вам приблизился вражеский корабль, вы 
слитком близко подошли к звезде и т.п. 

Слева и справа 
от радара имеются 
шкалы различных 
приборов: 

Р8, А8 — со¬ 
стояние энергети¬ 
ческих источников 
переднего и задне¬ 
го защитных по¬ 
лей. 

РІГ — уровень 
топлива. 

СТ — темпе¬ 
ратура кабины, 
она возрастает при 
приближении к 
звезде. 

ЬТ — темпера¬ 
тура лазера. Она 
повышается во 
время стрельбы. 

При перегреве ла¬ 
зер сам отключа¬ 
ется, чтобы не 
выводить из строя 
систему. 

АЬ — высотомер. Летать слишком низко над 
планетой опасно. 

8Р — скорость. При подходе к планете ее 
надо держать максимальной, при маневрах у 
орбитальной стадии — низкой, а в момент 
стыковки — минимальной. 

КТ — скорость поворота вправо-влево. 

БЬ — скорость поворота вверх-вниз. 

1, 2, 3, 4 — состояние энергетических от¬ 
секов. Уровень снижается тогда, когда защитные 
поля подавляют огонь противника, когда интен¬ 
сивно работает лазер или противоракетная сис¬ 
тема. При опустошении 4-го отсека появляется 
надпись ЕИЕКСУ ЬО\Ѵ (энергии мало). 

В нормальных условиях отсеки постепенно 
заполняются сами, за счет аккумуляции повер¬ 
хностного излучения.. 

В нижней части левой колонки изображён 
символ ракеты. Эта шкала указывает количество 
ракет на борту и состояние, в котором они 
находятся: 

Черный — ненацелены. 

Зеленый — ракета нацелена. 

Красный — ракета снята с предохранителя 
и готова к пуску. 


станции вы оказа¬ 
лись на низкой 
орбите над плане¬ 
той ІАѴЕ. Умень¬ 
шите скорость до 
абсолютного ми¬ 
нимума, прежде, 
чем вводить коор¬ 
динаты гиперпе¬ 
рехода. Во время 
полёта клавиши 
«1», «2», «3», «4» 
дают вид про¬ 
странства вблизи 
корабля: 

1 — впереди, 

2 — сзади, 

3 — слева, 

4 — справа. 
Гиперпереход 

вызывается кла¬ 
вишей «Н». На- 
жмите «I» и 
вызовите карту 
галактики. Подве¬ 
дите курсор к тре¬ 
буемой планете и нажмите «Н». После гиперпе¬ 
рехода вы окажетесь на некотором расстоянии 
от цели. Мы рекомендуем добраться до орбиты 
как можно быстрее. Можно воспользоваться 3- 
двигателем. Для этого нажмите клавишу «I». 
Имейте в виду, что система 1-транспортировки 
не работает (из-за интерференции), если рядом 
с вами звезда, планета или другой корабль. В 
этом случае вы услышите звуковой сигнал. 

Вскоре ваш компьютер примет позывные ма¬ 
яка орбитальной станции. Компас перестроится 
с планеты на станцию. На дисплее появится 
буква «8», означающая, что корабль находится 
под защитой орбитальной станции. 

Техника стыковки с орбитальной станцией. 

Стыковка — очень сложный процесс, если 
ваш корабль не оснащен специальным стыковоч¬ 
ным компьютером (включается клавишей «С»). 
Рекомендуется следующая последовательность 
действий: 

Подлетите к станции. Входной тоннель обыч¬ 
но обращён входом к поверхности планеты. Про¬ 
летите рядом со станцией и двигайтесь к 
планете. Следите при этом за высотой. Теперь 
развернитесь так, чтобы смотреть в сторону 
входного тоннеля. Стыкуйтесь на минимальной 
скорости. Добейтесь равной скорости вращения 
корабля и станции вокруг оси. Если вы заденете 


Перелет. 
Отчалив от орбитальной 





. , ОАІ-АСТЮ СНА ВТ 1 К ; 
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Нврта первой галактики. Отмечены асе обитаемые планеты. Ок¬ 
ружность показывает допустимый радиус гиперпереходв. 
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стенки тоннеля, это может повредить корабль и 
груз или даже привести к смертельному исходу. 
При очень низкой скорости, даже если вы и 
заденете стенки, то всё может закончиться бла¬ 
гополучно, хотя и приведёт к расходу энергии 
защитных полей. 

Межгалактический перелет. 

Нажмите одновременно клавиши «С» и «Н». 
Межгалактический перелёт — довольно энер¬ 
гоемкое мероприятие. Его можно совершать с 
планет, технологический уровень которых не ни¬ 
же 10. Его нельзя выполнять два раза подряд. 
После перехода вы находитесь в новой галакти¬ 
ке, соседней с данной. Всего галактик 8, поэто¬ 
му, чтобы вернуться в галактику 1, вам надо 
будет выполнить 8 межгалактических перелетов. 

Боевые действия. 

Не все корабли в открытом космосе — 
пираты, но если вы уничтожите пиратский ко¬ 
рабль или, тем паче, корабль пришельцев с 
Тарговда, вы получите приличное вознагражде¬ 
ние. 

КОБРА-МК 3 — отличный высокоманеврен¬ 
ный корабль. У него малый радиус разворота, 
хотя с возрастанием скорости он и увеличива¬ 
ется. Корабль за счет скорости и маневренности 
может уйти от большинства противников, но 
вряд ли увернется от ракеты. 

Одним из признаков опасности является то, 
что вы не можете совершить 1-переход. Значит, 
рядом кто-то есть. Другой признак — показа¬ 
ния индикатора безопасности. Если он желтый 
или красный — значит, к вам приближается 
вражеский корабль. 

Мигающие штрихи на каком либо экране 
означают, что в вас стреляют из лазера. Защит¬ 
ные поля отражают огонь с лёгким скрежещу- 


рйтй им ьее5ті' - { 

II і а * аѵ*се : 2.4 Ь і уЫ :?• 3. 

Ес оп оиу : Р о о г I п <Ти ъ 1 гЫІ 

Соѵе^ШѲПІ : Со г’р о Г А I ё 

Те сЪ . Ее ѵе 1 ; 10 ' ѵ\ К# ;/ •" 

Роі>и1 аіі он : 4.9 В і Іііе 11 
(Ншіап Срі оііі ліь ) V; 

Ргосіииі і ѵі Іу • ; 44100 41 



Ка<Лі из- <Й ѵ > { кіі 

Т1»е ріапе 1 Еее 5- і і / .і з. .5- с оигуе4 1>ч к і I 1 е г 

ношіиіп Е & о п V Эф і 111 » 


Пример информации на планетную систему. 


1 В и V САКСО -,;ѵ ■ 


с .35 . / Сѵм 

■ Л і * о 

гковист і " • 

им Ет 

РКІСЕ 

О ТУ 


і 

2 . У- 

1 і 


і. 

6.4 

■ 

.•''^лКЛсИ О АС 1 І 

; .Ч т 

21.3 

_ 

■:з:.у іаёёо. • ; 


.9.6. 

15 г 

Ьихш^і со . : 

- 1 

У У . У 

3 X 

У- • М'А/Г С О І ІГ5. • г г. : У 

г 

; 77.2 


СЪпріѵт еѵ'с ■ 

М А % Ь І » !*-*■ Г 1 1 

-ѵ і 

96.0 

я » 

1 

63.6 

20 1 

'Лг-хАІ 1 о у-5 ■ 

т , - 

39.2 

11». 

'■ /-І0 1 г V?С ЛГМ 3" 


УЗ , 2 

20». 

3 ■>: ЕіА-ѴѴБ " • ЗГ- • 

■ 

6 / .2 

- 

Иг пе г л 1 -з ": :: .іі ■ ■ дч 

Т 

11.2 - 

16» 

У-.І- Со! Н 

ку 

ЗЯ . 8 

20»<ч 

РЛ л< іиип ѵ'-'іі 


? 69.2 

2 V Е У 

"""Сё н— : опе & • •■ - д? 

.. : 

21.2 V 

14 ч 

А Ііеп IX енз < ' 

. 

ьу. ь 

... ві : ; 

.. -4 


Вид таблицы торговли. В первой колонке — список 
товаров, которые возможно купить. Эте пища, тек¬ 
стиль, радиоактивные руды, рабы, спиртные напитки, 
предметы роскоши, наркотики, компьютеры, станки, 
сплавы, оружие, меха, минералы, золото, платина, 
драгоценные камни и артефакты инопланетян. Вторая 
колонка — единице измерения, третья — рыночная 
цена и четвёртая — количество, предлагаемое к про¬ 
даже. 

щим звуком. Если звук стал низким - огонь 
пробил защитное поле. 

О приближении ракеты свидетельствуют со¬ 
общения на экране от бортового компьютера. 

Многие космические пираты не отличаются 
храбростью и скрываются, встретив отпор. Не¬ 
которые же не знают страха и сражаются до 
конца, в частности, корабли с Таргонда. 

Возможнее противники. 

Охотники за призами. Если вы не получили 
правовой статус РІГСІТІѴЕ, то они вас не тро¬ 
нут. Их не интересуют такие незначительные 
корабли, как ваш. Они пользуются чрезвычайно 
эффективным кораблем ѴЕК БЕ ЬЕЫ8. Их мож¬ 
но найти вне пределов орбитальных станций, 
особенно в районе «опасных» планет, где они 
охотятся за пиратами. Они редко объявляют себя 
и при близком приближении, обычно, убивают. 

Пираты. Они могут пользоваться кораблями 
самых разных типов, поэтому визуально их 
идентифицировать довольно трудно. Они могут 
быть в космосе где угодно, но тяготеют к пла¬ 
нетам с нестабильной политической структурой, 
в частности, к анархическим и феодальным. Как 
их распознать? Обычно это: 

1. Маленькие корабли, оказавшиеся вдали 
от планетных систем. 

2. Большие корабли, окруженные стаями бо¬ 
лее легких. 

3. Корабли, отказывающиеся отвечать на за¬ 
просы. 

В районах планет, управляемых автократией 
или кланами, пиратам иногда платят за то, 
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чтобы они не трогали пролетающие торговые 
корабли. Пиратство — это могучий и очень 
сложный бизнес. Начинающий пилот вскоре су¬ 
меет распознавать пиратские корабли по косвен¬ 
ным признакам, если хочет выжить. 

Полиция. Она обычно использует маленький 
корабль ѴІРЕК, очень быстрый и маневренный. 
Эти корабли несут постоянное дежурство на 
станциях КОРИОЛИС и ДОДО и готовы атако¬ 
вать пирата в течение нескольких секунд. Они 
не арестовывают — они убивают. Полиция име¬ 
ет много подразделений. Одни занимаются пи¬ 
ратством, другие — работорговлей, третьи — 
наркотиками, но все они оснащены такими же 
кораблями. 

Корабли Таргонда. Таргондяне — злейшие 
враги человечества. В восьми галактиках насчи¬ 
тывается, по крайней мере, 50 зон, где непре¬ 
рывно, с переменным успехом, ведутся боевые 
действия. Таргондяне — высокоразвитая раса. 
Биологически они близки к насекомым. В на¬ 
стоящее время они ведут борьбу еще с 17-ю 
формами разумной жизни. Все пилоты Таргонда 
бесстрашны и безжалостны в бою. Большинство 
из них соответствует разряду ЕІЛТЕ. 

Очень часто их небольшие корабли совер¬ 
шают диверсионные рейды. Это — чрезвычайно 
быстрые кбрабли, которые обязательно имеют 
противоракетную систему. Кроме того, большин¬ 
ство из боевых кораблей несет на себе несколько 
маленьких дистанционно управляемых катеров, 
снабженных лазером. Это так называемые ТАР- 
ГОНЫ. Галактические боевые силы ведут раз¬ 
работку своего дистанционно управляемого 
корабля и готовы платить большие деньги за 
доставленный им ТАРГОН. Ходят слухи, что 
таргондяне научились «парить» в гиперпростран¬ 
стве и могут там перехватывать проходящие 
корабли. 

Другие космические объекты. 

Отшельники. Состарившиеся пираты и из¬ 
гнанники с планет очень часто поселяются на 
одиноких астероидах. Обычно они выбирают ас¬ 
тероид покрупнее и устанавливают маяк, пре¬ 
дупреждающий разведчиков полезных 
ископаемых. 

Они пользуются защитой Всегалактического 
права, а так как полезные ископаемые из боль¬ 
шинства астероидов уже выбраны, то они совсем 
никому не интересны. 

Корабли поколений. До того, как были изо¬ 
бретены гипердвигатели, человечество отправля¬ 
ло в космос большие корабли. На них во время 
перелёта сменялось не одно поколение и сейчас 
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Накопив средства, можно приобретать дополнитель¬ 
ное оснащение корабля. Здесь приводятся средние 
расценки на основное оборудование: топливо (в «средах 
нв световой год), ракета, дополнительный грузовой 
отсек, противоракетная система, импульсный лазер, 
лучевой лвзер, топливные ловушки, стыковочный ком¬ 
пьютер, спвсагельиая капсула, дополнительный энерге¬ 
тический отсек. 

в космосе летает до 70 000 таких кораблей. На 
многих уже сменилось 30 поколений. Наказание 
за нападение на такой корабль — всеобщее 


презрение и полное изгнание. 

Космические платформы. Эти корабли можно 
найти в тех районах, где была война или есте¬ 
ственная катастрофа. Это гигантские корабли- 
заводы, они имеют десятки миль в длину. На 
них живут люди, уцелевшие в катастрофе. Они 
имеют тяжелое вооружение и флоты истребите¬ 
лей. Избегайте их любой ценой. 


Снаряжение и вооружение. 

Его можно приобретать только на планетах 
с соответствующим технологическим уровнем. 

Вы начинаете игру с одним импульсным ла¬ 
зером, установленным впереди. Прицелов в бо 
ковнх и заднем экранах пока нет. Когда вы 
наберете достаточно средств, можете заменить 
свои импульсные лазеры на более мощные лу¬ 
чевые. 

Выстрел из лазера выполняется клавишей 
«А». При покупке лучевого лазера взамен им¬ 
пульсного, стоимость последнего учитывается. 
Военные лазеры — чрезвычайно эффективное 
оружие. 

Ракет может быть не более четырех. Это 
тоже очень эффективное оружие. Когда ракета 
идет на вас, бортовой компьютер предупреждает 
об этом. Если у вас нет противоракетной сис¬ 
темы, то уйти от ракеты можно только манев¬ 
рированием. Попадание ракеты почти полностью 
уничтожает энергию защитных полей. 
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Школа японского Кэмпо расположилась в 
старом квартале, у подножия горы. Тяжёлые 
ворота закрыты. По одному их виду ясно, что 
за ними не слышен шум улиц, рычание машин 
и смех пешеходов. Вся суета нашей жизни ос¬ 
таётся по эту сторону, а во двор входит лишь 
маленький человек, который 
либо становится Воином, ли¬ 
бо погибает. Мудрость ве¬ 
ков, опыт многих поколений 
самураев, положивших свои 
жизни ради Искусства, 
смотрят на тебя. Нажатие 
клавиши — и ворота рас¬ 
пахиваются легко и бесшум¬ 
но: ты решился. 

На просторном дворе 
школы царят чистота и по¬ 
рядок. Вокруг просторной 
площадки, посыпанной пес¬ 
ком, расположены трениро¬ 
вочные залы, и у входа в 
каждый висит вымпел с 
обозначением дисциплины, 
которую в нём изучают. Их 
всего четыре. Четыре основ¬ 
ных стиля культивирует 
Школа РОК). Это каратэ, 
кендо — японское спортив¬ 
ное фехтование на бамбуко¬ 
вых мечах, бо — искусство 
владения шестом и послед¬ 
нее — владение нунчака¬ 
ми. В дальнем углу расположено татами для 
тренировочных спаррингов и внутришкольных 
соревнований, а над всем этим возвышается дом 
Учителя — единственный выход из школы на 
большие соревнования — на путь познания себя. 

Компьютерная игра «БУДОКАН, ВОИН¬ 
СКИЙ ДУХ» выпущена в 1989 году фирмой 
«ЕЬЕСТКОШС АКТ8». Управление разработано 
под джойстик, но, поскольку у нас в стране с 
ними напряженка, играют с блока цифровой 
клавиатуры (Кеураб) и для партнера — с ана¬ 
логичных в зеркальном отображении буквенных 
клавиш (КеуЬоагб). Функцию кнопки на джой¬ 
стике выполняют соответственно левый и правый 
8НІРТ. В основной картинке вы направляете 
человечка в один из четырёх тренировочных 
залов или на спарринг-татами. Для начала, ес¬ 
тественно, тренировка необходима. В трениро¬ 
вочном зале вы выбираете либо просто 
тренировку, либо спарринг по трём уровням — 
8АККѴІІ, ІККУІІ, 8НООАЫ, в порядке возра¬ 
стания сложности. Вы должны освоить их и быть 


готовы столкнуться в будущем и с ШРАМ, 
8АКОАЫ и выше. Но эти уровни осваиваются 
не в школе и не на тренировках. 

В «В1Ю0КАЫ» для управления бойцом раз¬ 
работана максимально эффективная система ко¬ 
манд. Для её освоения требуется немало 
времени. Стрелки курсоров 
указывают направление, 
кнопка 5НІРТ - удар, но от 
последовательности нажатия 
кнопок зависит очень многое 
— последует ли удар рукой, 
удар ногой, левой ногой или 
правой, с разворота, в прыж¬ 
ке или подсечка. Клавиши 7, 
4, 1, на цифровом поле и 
8НІРТ задают три блока: 
верхний, нижний и средний. 
Возможны варианты с после¬ 
довательным нажатием трёх 
кнопок, что заставляет героя 
на . экране творить чудеса. 
Необходимо добиться полно¬ 
го владения всем арсеналом 
приемов в каждом из четы¬ 
рёх видов «ВИНО». Один со¬ 
вет: нажимайте кнопки 
чётко, быстро и не держите 
их нажатыми, эта распрост¬ 
ранённая ошибка всегда ме¬ 
шает достигнуть 
совершенства. Заранее раз¬ 
рабатывайте всевозможные 
комбинации ударов, блоков и передвижений. 
Скорость — один из главных факторов победы 
в бою. 

Во время поединка или тренировки над бой¬ 
цами изображаются два индикатора-шкалы. 
Один показывает состояние физической силы 
(8ТАМША), другой — концентрацию удара 
(КІ). Внимательно следите за ними и старайтесь 
не тратить сил попусту — это на руку вашему 
противнику. Во время спарринга в тренировоч¬ 
ном зале ваш учитель даёт вам возможность 
отработать нападение. Сам, практически не на¬ 
падая, он изредка контратакует. Дальнейшее от¬ 
тачивание искусства поединка происходит на 
татами для спортивных спаррингов. Здесь, в 
режиме «игрок против компьютера», вы можете 
отработать поединок по трём уровням для любого 
вида единоборств. Высшее мастерство — выйти 
с голыми руками против меча или шеста, и 
победить с хорошим временем. В режиме «игрок 
1 против игрока 2» можно набить морду при¬ 
ятелю. Однако, желательно быть уверенным в 
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класса — будьте готовы! Одно условие: из две¬ 
надцати матчей, вы можете использовать четыре 
вида единоборств, которыми вы овладели, лишь 
по четыре раза. Четыре победы при помощи 
шеста, и вы лишаетесь права использовать его 
вновь. Отсюда — вы должны победить как ми¬ 
нимум четверых противников голыми руками. 

И одна большая просьба. Если вам удалось 
пройти все 12 матчей, пожалуйста, позвоните в 
редакцию «Ю8Н1ГА 5» и найдите автора этих 
строк. Я занесу ваше имя в местную Книгу 
Рекордов Гиннеса, и вы расскажете нам, чем 
кончается эта чудесная игра «ВІЮОКАМ». 

А.Воробьёв 


том, что ваш приятель, случайно, не является 
мастером «ВШЮ». 

Когда вы поймёте, что стали великим бой¬ 
цом, или несколько ранее того, вам непременно 
захочется помериться силами с настоящими во¬ 
инами, потомкам! древних самурайских кланов. 
Тогда вы направляетесь в дом учителя и узнав 
его мнение о своих скромных успехах на пути 
познания сути своей и высшей истины, смиренно 
просите патриарха благословить вас на бой во 
славу БОЮ. И вот вы уже в спортивном зале: 
на трибунах зрители — и судья объявляет имя 
вашего противника. 

В большом марафоне «ВІГООКАМ» вы дол¬ 
жны сразиться с двенадцатью противниками. Вы 
столкнётесь с необычным оружием — будьте 
готовы! Вы встретитесь с мастерами высочайшего 
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